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Feliz Primer año de Revista GamerVip, ha sido un viaje 
espectacular el que comenzamos hace 12 meses, en Febrero 
del 2012, y que nos ha otorgado satisfacciones a nivel personal 
y profesional, donde nuestro motor han sido ustedes. De ser un 
portal y comunidad, nos arriesgamos a ser referente, la única 
revista de videojuegos en el país, y con ediciones impresas. 
Muchas gracias a cada uno de ustedes queridos lectores, son 
nuestra familia. También a nuestros publishers, retailers y 
amigos, Enrique de Electronic Arts, Rosario de Microsoft, 
Maida de Sony, Canal Via X, Claudio Psx de FMHit y tantos 
más que nos han apoyado de manera incondicional. Un gran 
Salud! por ustedes, pero entremos ya en materia. 


Febrero, Sol y Vacaciones para muchos de nuestros lectores, y 
no crean que no nos gustaría estar entre las olas, o bebiendo 
algún frío brebaje preparado por féminas de todo tipo... pero 
acá en la redacción de revista GamerVip la realidad es otra. 
Doctor Gamer y Max Power, se han sumergido de lleno en la 
fiebre que ha sido el lanzamiento de Ni No Kuni, llamando 
mucho la atención que un juego asiático, una ip nueva 
proboque tanta pregunta y petición. Es por eso que hemos 
decidido brindar en este mes, un auténtico especial al animé y 
lo svideojuegos, con reportajes a Studio Ghibli e incluso, un 


análisis ya de Ni No Kuni, sin duda imperdibles. 


El profesor Semilla pasa horas mirando al cielo, no come, no 
bebe, no descansa, solo sueña con ya caer en las tierras de 
Bioshock Infinity, por ello nos pidió este mes, dedicar una 
auténtica retrospectiva a la franquicia, para prepararnos bien a 
lo que será este auténtico evento Gamer. 


Electronic Arts nuevamente se pone con nosotros y nos 
permite organizar un concurso que celebra este mes del amor, 
con nuestra mirada jugona, por supuesto. Pero no nos 
dilatemos más, te invito ya a perderte en nuestras páginas, y 
disfrutar de cada uno de las crónicas o análisis preparados para 
tí, con la mirada y cariño que solo encuentras acá, en 
GamerVip. 


Carlos Menares 
Editor General 
GamerVip Chile 
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ELMER DESEMPUIA 


| Se pr a PS 
BIENVENIDOS TODOS AJUNA. NUEVA EDICIÓN DEL MASETERO DE SEMILLA, 
DONDE DAMOS PASO A LOS RUMORES MÁS CANDENTES DEL MUNDO 
VIDEOJUEGUIE. die 


Rumores del XBOX720: Requeriria de Internet, 
blueray y el nuevo Kinect. 


Cuando ya parece casi oficial que este año 
veremos la nueva generación de consolas, los 
rumores sobre las especificaciones y 
requerimientos de estas, son pan de cada día. 
Ahora se afirma que la próxima consola de 
Microsoft, requerirá de conexión a Internet para 
funcionar correctamente, ya que la función Live 
adquirirá mayor importancia; los juegos 
seguirían en formato físico, ahora usando discos 
Blue-Ray, que traerían un código de activación, 
que una vez activado, no le servirían a otro 
usuario, lease, adiós al juego usado; y que el 
nuevo Kinect podrá distinguir hasta 4 jugadores, 
con mayor precisión para identificar formas. 


Rumores del PlayStation 4: la llegada de 
Gaikai. 


Y Sony no se queda atrás en la ola de 
rumores, ya que se afirma que el servicio 
de Gaikai, adquirido por Sony hace un 
tiempo atrás, será parte de la próxima 
consola de la gigante nipona, lo que 
aseguraría la presencia de juegos en nube 
en la consola venidera. A solo 10 días del 
evento oficial de Sony, las especulaciones 
aumentan como el hype de todos los 
gamers. 


PlayStation. 4 
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La muerte final de los juegos usados. 


Viene siendo un rumor desde que se comenzó a hablar de las nuevas consolas, y cada vez toma 
más fuerza, las empresas distribuidoras en su gran mayoría apoyan y solicitan que las próximas 
consolas no lean juegos usados. ¿Por qué ahora, se preguntaran? Pues los costos de producción 
hacen que la cantidad de ventas mínimas de un juego aumenten para tener un retorno de la 
inversión, ya estamos viendo estudios quebrar debido a esto (caso THQ, 38 Studios). Por tanto, 
con una nueva generación de consolas, debería aumentar más el costo de producción, por tanto, 
se nececitaria tomar cualquier medida para asegurar ventas, y una de ellas sería “matar” la 
venta de juegos usados. 


ADSEED 
"El Profesor Semilla" 
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Logro Desbloqueado 
Disfraz de conejo para tu avatar 


CRÓNICA DE UN LOGRO DESBLOQUEADO 


LOGROS, TROFEOS Y PREMIOS JUGONES 


Un logro en un videojuego, también conocido a 
veces como trofeo o desafío, es una recompensa o 
reconocimiento para el jugador Los 
desarrolladores utilizan a menudo este 
característico sistema para extender la experiencia 
de juego y/o longevidad de un título mediante la 
adición de objetivos extras, sirviendo como 
motivadores extrínsecos a la experiencia del 
juego mismo. Pero, ¿cuál es su origen?. 


La idea ha estado en los videojuegos desde “Sea 
Wolf” por Midway lanzado en Norteamérica en 
marzo de 1976, donde los jugadores que 
obtuvieran un alto puntaje (sobre los 2.000 
puntos) se les recompensaba con la posibilidad de 
escribir sus iniciales; si el jugador obtenía un 
nuevo récord la puntuación sería exhibida en 
pantalla hasta ser superada. Sin embargo la 
terminología no fue concebida hasta el 2005, 
cuando Microsoft introdujo el concepto de 
Gamerscore en su nueva plataforma, Xbox. El 
sistema gamerscore acuño el término Logro el 
cual hizo de los videojuegos, su principal canal de 
distribución. Hoy, la implementación de logros en 
la industria de los videojuegos es un fenómeno 


generalizado. 


Esta rápida adopción en la industria sin el debido 
estudio de sus efectos, provocó más de alguna 
reacción en los desarrolladores. El nuevo término 
reflejaba una sutil amenaza para el valor del 
entretenimiento, idea inherente en los 
videojuegos. El analista Chris Hacker expresó en 
la Game Developers Conference del 2010, que la 
caza de logros podía transformarse en un 
comportamiento condicionado que “motivara” a 
los jugadores a conseguir “videojuegos 
promedio” sólo para obtener el ansiado premio de 
manera rápida y fácil. En la actualidad se 
conocen casos de individuos obsesos por el tema 
que valen la pena destacar, como por ejemplo: el 
señor John Teti obtuvo 10.000 gamerpoints en 
sólo 24 horas, luego, en una entrevista 
comentó, “después de esta obsesiva experiencia, 
me es difícil no sentirme tonto acerca de lo que 
hice”. Y otro es el caso del jugador de gamertag 
Stallion83 va en carrera de conseguir el millón de 
puntos, registrando su avance vía podcasts en su 
blog. 
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La investigación existente poco respalda las 
consecuencias negativas asociadas al uso de este 
particular premio digital, los críticas han sido 
relegadas a la mera especulación basadas tan solo 
en Opiniones personales. Un argumento común 
trata a las recompensas como inhibidoras de la 
motivación intrínseca de los videojuegos, 
entretener. 


Cuando se despliega con habilidad, los logros 
mantienen a los jugadores comprometidos y 
fomentan la comunidad y se trata de una razón 
para jugar nuevos juegos. Son una nueva métrica 
para demostrar el dominio de un título. Hay 
pruebas de que mejoran las ventas, los juegos de 
Xbox 360 que distribuyen su asignación de 1.000 
puntos en un margen mayor a siete logros, venden 
notablemente mejor que los juegos de menor 
rango (aunque hay una correlación entre un alto 
número de logros contra el tiempo de 
adquirirlos), según informó Electronic 
Entertainment Design and Research (EEDAR). 
Gracias al éxito de los logros de Microsoft, estos 
sistemas de incentivos se han extendido a través 
de las consolas, portátiles, dispositivos móviles y 
plataformas de redes sociales. 


Más allá de apaciguar el deseo de impulsar el 
gamerscore, Bill Giese, diseñador en jefe de Turn 
10 studios, dice que los logros se han convertido 
en un dato importante de retroalimentación, 


posibilitando establecer nuevas características en 
un juego. 


Podemos concluir diciendo, que para nadie es 
ajeno que los logros son un estándar de la 
industria. Cuando se utiliza con eficacia, pueden 
incentivar a los jugadores a explorar nuevas áreas 
y disfrutar del título en totalidad, completando el 
desafío y disfrutando del premio y, a su vez, 
ayudando a los desarrolladores para mejorar sus 
juegos. 


Capitán Brocolí 
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ENVÍANOS UN VIDEO, CON GAMEPLAY GRABADO, DONDE TE MUESTRES 
CON TU PAREJA COMPARTIENDO UN VIDEO JUEGO. TÉCNICA LIBRE DE 
NO MÁS DE 5 MINUTOS, AL MAIL: GAMERVIPCHILEGQGMAIL.COM 

PUEDES GRABAR TANTO EL JUEGO, COMO VUESTRAS REACCIONES, SE 
PREMIARÁ EN TORNO A LA ENTRETENCIÓN Y ORIGINALIDAD. 


MAX POWER PRESENTA 
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En la actualidad películas como El Viaje de Chihiro o Mi 
Vecino Totoro, forman con toda propiedad parte de la 
cultura pop y del colectivo inconciente de una inmensa 
parte de nuestra sociedad. Este 22 de Enero por fin vio la 
luz para occidente el esperado juego Ni No Kuni, 
desarrollado en conjunto por Level-5 y Studio Ghibli; es 
por esto que los quiero introducir a lo que fue el 
comienzo de esta famosa compañía. 


El Comienzo. 


En el año 1985 fue fundado este estudio, en un hecho 
que solo venia a culminar el trabajo en conjunto de Isao 
Takahata y Hayao Miyazaki quienes decidieron formar 
esta compañía pues ya ellos habían sido colaboradores y 
los unía una profunda amistad y respeto mutuo. Su 
trabajo en conjunto se remonta al año 1968, en Toei 
Animation, posteriormente trabajaron en Nippon 
Animation, dentro de un conjunto de series llamadas 
World Masterpiece Theater, las que rescataban clásicos 
de la literatura occidental; ellos participaron en series 
como Heidi y Marco, y otros títulos conocidos en Chile 
de esta misma saga de series son Tom Sawyer, La familia 
Robinson, Papa Piernas largas y Mujercitas, aunque en 
total suman más de 25 títulos. 
En el año 78 Miyazaki dirige por primera vez una serie 
de televisión, Conan el Niño del Futuro, y sus resultados 
fueron tan elogiados que es invitado a dirigir Lupin y el 
Castillo de Cagliostro (segunda película de esta saga que 
continua hasta el día de hoy). Es seguramente acá donde 
se gatilla la inquietud de ambos referente a la producción 
de animación; el tiempo y presupuesto de las series de 
televisión no eran suficientes para desarrollarse 
artísticamente, y las exigencias del mercado dejaban poco 
espacio para la creatividad y el real valor artístico. 


NNEMARON NA ZEN MIE MAA SALI O 


Las primeras producciones. 


El éxito conseguido con su primer largometraje 
impulsa a Miyazaki a embarcarse en la creación 
de Nausicaa, película que se basaría en su propia 
novela grafica; es en este punto, 1984, donde 
ambos directores se lanzan con la creación de 
Estudio Ghibli (Ghibli significa viento cálido y es 
el derivado de una palabra italiana, cultura por la 
que Miyazaki tiene gran admiración, y viene a 
proponer vientos de cambio dentro de la industria) 
consolidando su partida en 1985. La gran 
diferencia de este estudio con cualquier otro 
estudio de animación es que su producción se 
enfoca exclusivamente a los largometrajes, 
dejando de lado la producción de series de 
televisión, nicho principal de los grandes estudios 
de animación nipones. 


Armando el negocio. 


En un principio, fue la habilidad para los negocios, y un mejor 
entendimiento de las políticas y de como se movía el mercado 
lo que hizo que Takahata tomara las riendas del Studio. 
Arrendaban un lugar mientras duraba la producción de la 
película y contrataban gente part-time; llegaron a contar con 
70 colaboradores en la producción de Laputa, el Castillo en el 
Cielo, que junto con Nausicaa, rozaron en conjunto los dos 
millones de espectadores en el cine, cifra que para la época era 
un gran logro. 


Pero lo mejor estaba por venir, las dos producciones que 


vendrían son las que marcarían en definitiva el éxito arrollador 
y continuo del estudio, La Tumba de las Luciérnagas y Totoro, 
son sin duda los titulos que marcaron un hito en esta dupla. 
Ambas películas salieron al mercado en conjunto y fue un gran 
desafió poder negociar ambas producciones con las 
distribuidoras, es en este punto donde tenemos que destacar 
que el éxito fue gracias a Yasuyoshi Tokuma, presidente de 
Ghibli, el cual además fue presidente de la productora Tokuma 
Shoten Publishing Company, la cual se la jugo para que la 
novela gráfica de Miyazaki, Nausicaa, fuera llevada a la 
pantalla grande. El logro un trato inédito con las distribuidoras 
logrando que ambas fueran tomadas como un paquete y 
distribuidas a nivel nacional. 
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Las finanzas y el éxito. 


Sin embargo el éxito comercial no fue el esperado, y si bien 
Totoro gano múltiples premios, sobre todo por su fotografía, 
y diseño artístico, y La tumba de las Luciérnagas posiciono 
al estudio, como el creador de obras contundentes y de 
género transversal, el dinero no fue el esperado, y lo que 
pudo ser considerado un fracaso comercial, dado el nivel de 
inversión que demandaron estas dos producciones, 
increíblemente fue revertido por el merchandising de Totoro 
que logro niveles de venta impensados para la compañía, y el 
dinero fluyo de tal manera, que se decidió poner la estampa 
del protagonista de esta película como el símbolo oficial del 
estudio. 


El real éxito comercial empezó en el año 89 con Kiki's 
Delivery Service, que tuvo casi 3 millones de espectadores. 
El éxito continuó con Only Yesterday, dirigida por Takahata, 
y llevó a la más importante decisión desde la fundación de 
este proyecto, la construcción del estudio. 


La consolidación. 
J 
Es en este punto donde sale a florecer el talento innato de 


/ 


Miyazaki en su máxima expresión, pues es el quien hace los 
bocetos para el edificio, y todas las decisiones de la obra le son 
consultadas, mientras el director junto con este proyecto, 
desarrollaba la próxima película que estrenaría el estudio, PorCo 
Rosso. 


Ambos, el nuevo estudio y la película vieron la luz a principios 
de los noventa, y trajeron la consolidación definitiva de estos 
gigantes de la animación. 


De ahí en adelante la política del estudio fue variando con los 
años; Whisper of the Heart, fue el primer película del estudio 
que no fue dirigida por Miyazaki o Takahata, y además la 
primera en incluir animación generada por computador, otras 


4 películas que han tenido otros directores son Ocean Waves, El 


regreso del Gato, Gedo Senki, Karigurashi no Arriety y Up 
from Puppy Hill, esta ultima y Gedo Senki fueron dirigidas por 


el hijo de Miyazaki, Goro, que aún no logra convencer a los fans Ki 


ni a la crítica con sus películas. La lista de la engrosan títulos 
como La Princesa Mononoke, Mis Vecinos los Yamadas, Pom 
Pokko, El Castillo Ambulante de Howl, Ponyo, y la obra 
maestra y más galardona película del estudio, El Viaje de | 


Chihiro, ganadora entre otros del Oscar a la mejor animación y WN 


del Oso de oro del Festival de Berlín a la mejor película. 
Lo que viene 


Para este año los fans tendrán un festín, pues Miyazaki estrenara 
The Wind is Rising, película que narrará la vida y obra de Jiro 
Horikoshi, una eminencia de la aviación japonesa, responsable 
de haber creado la mayoría de los aviones de combate que 
utilizaron los famosos kamikaze en la Segunda Guerra Mundial. 
Por su parte Takahata dirigirá The Tale of Princess Kaguya, 
película basada en un cuento japonés que es parte del folclore y 
mito del país del sol naciente, esta cuenta la historia de una niña 
que provenía de la luna y nació dentro de un tronco de bambú 
para satisfacer el sueño de una pareja de ancianos que no podían 
tener hijos. 


Como pueden ver Ghibli sigue y sigue dándonos su mejor arte, 
y reafirmando que el arte necesita espacio y tiempo, tanto como 
para producirlo como para disfrutarlo. 


LUIS GODIA 
MAX POWER 
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Ni no Kuni es un trabajo en conjunto entre Level 5 y Estudio Ghibli. Level 5 es conocido 
por juegos como White Knight Chronicles, Dragon Quest VIII, Dark Cloud, Professor 
Layton, los juegos de Inazuma Eleven y Jeanne d'Arc. Mientras que Estudio Ghibli es 
famoso por varias joyas de la animación como La Princesa Monoke, Howl”ls Moving 
Castle, Nausicaa Totoro entre otras. 


Si bien se ha visto estudios o artistas trabajando con juegos, nunca se ha hecho un trabajo 
a este nivel, ya no es solo el diseño del mundo o de los personajes, es prácticamente una 
película más de ghibli hecha un juego. 


Este proyecto no es tan muevo como se podría creer, el juego 
originalmente salió en DS el año 2007 pero solo en Japón, recién 
este año pudimos acceder a la versión de Ps3, y se agradece que 
fuera de esta forma, ya que con la potencia de la ps3 podemos 
apreciar en su totalidad el arte del juego. 


En Ni no Kuni personificamos a Oliver, un joven que 
repentinamente se enfrenta a la pérdida de su madre, es en ese 
momento, que un muñeco que nos había sido regalado resulta ser 
un duende quien nos dice que existe una posibilidad para salvar a la 
madre del niño, pero para esto debe salvar su mundo. Es así como 
Oliver se embarca en un viaje a una realidad paralela y el destino 
del mundo una vez más recae en los hombros de un niño. 


Técnicamente nada que decir....el juego gráficamente es hermoso, 
capta completamente lo que es el estilo de ghibli, y haciendo uso de 
un cel shaded al nivel del visto en los juegos de Naruto, mantiene 
en todo momento esa sensación de estar viendo un anime. La 
Banda sonora del juego también es preciosa además de ser 
interpretada por la filarmónica de Tokyo. Pero quizás lo mejor 
técnicamente hablando es el doblaje, independiente del Idioma que 
elijas, Japonés o Ingles, te encontrarás ante un trabajo maravilloso 
de interpretación, e increíblemente, el doblaje al inglés es muy 
bueno, incluso da gusto jugar el juego con las voces en un idioma 
que no es el original, además de que en los textos lo nombres de 
personajes son de acuerdo a la versión en inglés, así que de jugar 
con voces en japonés te espera una infinidad de cambios de nombre. 
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El juego cuenta con casi todo los elementos standard del RPG, 
manejo de party, equipo , creación de objetos pero es su sistema de 
batalla lo que se luce, Ni no kuni es similar a tales, veras un 
enemigo en el mapa y al entrar en contacto con el empezará una 
instancia de batalla donde pelearemos en tiempo real, similar a lo 
que es el sistema visto en la saga Tales of, pero que en vez de 
realizar ataques apretando botones se basa en comandos como un 
RPG por turnos tradicional. Puedes moverte libremente en el área, 
pero para atacar debes seleccionar el comando atacar lo que hará 
que tu personaje en vez de correr se acerca a atacar durante un 
tiempo, lo mismo ocurre para usar objetos o magias o defender, este 
sistema es sumamente fluido y quizás unas de las mejores cosas de 
este juego. 


A medida que se una gente a la travesía de Oliver se desbloquean 
otras opciones como las Tácticas, que para el que haya jugado algún 
Tales of no serán nada nuevo, opciones predeterminadas que 
determinan el comportamiento en batalla de los otros miembros de 


la party. 


Pero no solo contaremos con Oliver y los otros personajes que se 
unirán a tu aventura, a medida que avance el juego podremos 
adquirir unimos (o familiares), criaturas que encontraremos a lo 
largo del juego o que podemos atrapar en batalla; que podemos 
posteriormente usar en batalla. En cualquier Momento del juego 
podemos cambiar nuestro unimo en batalla con solo apretar un 
botón y este nos reemplazara en combate, este tiene sus propias 
habilidades y comandos únicos pero comparte nuestro HP, SP y 
estados. 


El sistema de familiares también implica un sistema de crianza, 
podemos darles caprichos para desarrollar algún atributo y de ser su 
favorito pueden aumentar su afecto hacia ti lo que permite desarrollar 
aún más sus atributos. A medida que suben de nivel también aprenden 
nuevos ataques y tienen la posibilidad de evolucionar en una nueva 
forma, muy similar a lo visto en Pokemon y al sistema de monstruos 
de Tales of Symphonia: Dawn of the New World. 


Cabe destacar que el juego es sumamente lento, si eres fanático del 
trabajo de Ghibli esto no será un problema ya que desde un comienzo 
tendrás lo que quieres, sin embargo si no eres fan de ese estudio o no 
te importa esa parte y solo te interesa como RPG tienes que tenerle 
mucha paciencia, estoy hablando de un juego que recién después de 45 
minutos tendrás tu primera batalla o que después de varias horas recién 
tendrás a tu disposición todas las opciones del menú y unas cuantas 
más para poder disponer de todos los comandos de ataque (haciendo 
todas las sidequest disponibles me tomo alrededor de 15 horas llegar al 
punto en que me dejan darles ordenes de ataque y defensa al resto de 
los miembros de la party para que se hagan una idea), y la historia del 
juego también se toma su tiempo en lograr engancharte si no tienes 
amor por ghibli. 
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Cabe Destacar en este juego el tremendo trabajo en la 
localización, no solo tiene un muy buen doblaje al inglés, 
también tiene las voces originales así que puedes elegir lo 
que más te guste en términos de audio. También los 
textos, la edición Zona 1 cuenta con Textos en Inglés, 
Español, italiano, alemán y francés que no solo se limita 
a los menús y diálogos, sino que también a imágenes. La 
mayor parte de la información en Ni No Kuni la 
encontraras en el Vademécum del mago, que está dentro 
del mismo juego, que es ver un libro digital, y de elegir 
español, veras cada cuento, historia e información 
traducida, e incluso, veras dibujos cambiados de acuerdo 
al idioma en cierta ocasión. 


Ni No Kuni es un gran juego, pero hay que tenerle algo 
de paciencia y para el fanático de Ghibli es un must play. 
El juego cumple con lo prometido, la Experiencia de 
Ghibli hecha videojuego y lo sentirás desde el comienzo 
hasta el final. 


NOTA GVIP 9 DE 10 
DR GAMER 


24 


Con el Estreno de Ni No Kuni: Wrath of the White Witch, un juego que 
destaca por su desarrollo en conjunto con el Estudio de Animación Ghibli, 
mucha gente se ha interesado en este juego por esta razón; aun cuando 
nunca han jugado un RPG o directamente no les gusta este género, pero el 
gozo que te da jugar algo con ese estilo que tanto gusta en películas como la 
princesa Mononoke o Howl's Moving Castle es una experiencia casi 
impagable. 


Sin embargo, a lo largo de la historia de los videojuegos, distintos iconos de 
la animación han hecho presencia en el Mundo de los Videojuegos, quizás 
no siempre en la magnitud de Ni No Kuni, que es casi estar en una película 
muy extensa, pero que se nota la presencia de estos autores. 

Podemos remontarnos a la época del Super Nintendo donde esta uno de los 
mejores RPG de la historia, Chrono Trigger de la mano de Akira Toriyama 
(Si es que es posible que alguien no sepa quién es el, que vaya a ver Dragon 
Ball ahora mismo) donde pone su Diseño de personajes en todo el juego, así 
como hace durante toda la Saga de Dragon Quest hasta el día de hoy o en su 
Trabajo en conjunto con Mistwalker Studios en Blue Dragon para Xbox 360 
(y con poner su diseño, me refiero a adaptar a Goku para colocarlo en cada 


juego). 


Ya estando en el SNES, es solo cosa de mirar a un lado y encontraremos a 
| otro mangaka involucrándose en un Videojuego. En Snes nació mi Saga 

Favorita de RPG con Tales of Phantasia, que desde su primera entrega hasta 

Tales of Xillia; el día de hoy ha contado con el diseño de personajes de 

Kosuke Fujishima, famoso por sus trabajos You're Under Arrest y Oh My 

Goddess!. Aunque su trabajo no solo se limita a Tales, ya que también se 

encarga del diseño de personajes en la franquicia Sakura Wars y también 
| participó en el juego de GunGrave, a cargo del diseño de artefactos 
| mecánicos. 


Dejemos el pasado atrás y volvamos al presente, la Saga Soul 
Calibur ya casi tiene como tradición invitar personajes o algún 
artista para que cree alguno de los contendientes en la lucha entre 
Soul Edge y Soul Calibur. En Soul Calibur 2 hizo presencia Todd 
McFarlane (Spawn) en el desarrollo de Necrid, pero en esta 
ocasión el título que nos importa es Soul Calibur IV, no por la 
presencia de personajes de StarWars, si no que por otros 
personajes. OH! Great (Tenjo Tenge, Air Gear) estuvo a cargo del 
diseño de Ashlotte, Oku Hiroya (Gantz, HEN) diseñó a Shura y 
Kamikirimusi fue diseñado por Hirokazu Hisayuki (My-Hime), 
también Yutaka Izubuchi (Record of Lodoss War, RahXephon) se 
encargó de Sheherazade y Mine Yoshizaki (Keroro Gunsou) hace 
su aporte con Angol Fear. 


Viendo a las consolas portátiles, llegamos a Atlus, que siempre ha 
mantenido un estilo característico en sus juegos y diseño de 
personajes, especialmente en lo que se refiere a la saga Shin 
Megami Tensei, pero con la llegada de Devil Survivor a Nintendo 
DS, ese estilo cambió, a muchos no les gusto el cambio, en lo 
personal, yo lo adore porque el diseño de personajes es de la 
mano de Suzuhito Yasuda, ilustrador de uno de los anime que más 
me ha gustado, Durarara!! 


Y ya que se menciona a Yasuda, hace poco recibimos vía eShop 
en 3DS Unchained Blades que también cuenta con la 
participación de Yasuda, sin embargo nos enfocaremos en su 


Secuela, Unchained Blades Exxiv que es una reunión de artistas 
tanto de anime como videojuegos sin igual. Desde los artistas a 
cargo de Fire Emblem Awakening, Luminous Arc, Hatsune Miku 
o Xenoblade por mencionar algunos, también aportan con su 
trabajo Eiji Kaneda (Genesis of Aquarion) o Senmu (Kámpfer), y 
cada uno de los artistas plasmando su estilo propio en el personaje 
creado. 
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Nintendo nos recuerda sus títulos propios y nos 
indica que tendremos información del nuevo super 
smash bros en el siguiente E3, además de 
informar que se desarrolla un nuevo título 3D de 
Mario de parte del mismo estudio a cargo de 
Super Mario Galaxy y Super Mario 3D Land. 
También se confirma un Nuevo Mario Kart, un 
Party Game de los creadores de Party Wii y quizás 
lo más emocionante, Yarn Yoshi, de la mano de 
los creadores de Kyrby Epic Yarn y el Director de 
Yoshi Story que además se pudo ver que es 
hermoso. 


Y dejando un poco de lado lo que es propio de 
Nintendo; la buena relación con Atlus continua 
pero a niveles insospechados, aun me resulta 
increíble el teaser en que se juntan personajes del 
Universo de Shin Megami Tensei para un 
Crossover con una franquicia de Rpg táctico que 
he disfrutado tanto como es Fire Emblem. 


Monolith también hace de las suyas, y tras el 
Éxito de Xenoblade Chronicles no es de extrañar, 
vimos imágenes de un proyecto en alta definición 
que luce increíble al que solo se refieren con una 
X (la misma de Xenoblade) y que a simple vista 


pareciera ser una segunda parte para uno de los 
mejores RPG de esta generación. 


Es aquí cuando Iwata termina y cede la pantalla a 
Eonuma, quien nos habla de la IP favorita de 
muchos, The legend of Zelda confirmando que se 
está desarrollando uno para Wii U, con el que 
buscan replantearse el actual concepto de zelda, 
en algo que aparentemente buscaría ser mas 
mundo abierto y posiblemente multiplayer. Pero 
mientras tanto se confirma que viene un Remake 
del que yo considero el mejor de toda la 
franquicia: The WindWaker, ahora en HD y con 
unas primeras imágenes que realmente lo hacen 
lucir hermoso y a la vez manteniendo el mismo 
estilo que vi en la gamecube. 


Si alguien necesitaba razones para adquirir una 
Wii U, en los 30 minutos que duró el nintendo 
Direct del pasado 23/01 se dieron más que 
suficientes. 


DR GAMER 


Si bien se puede juzgar de manera fácil a Zombi U como un juego más, deteniendonos 
en bugs, problemas de frame o glitches, queremos fijarnos en lo que más nos promete 
este juego: Una Experiencia Nueva, y es aquí en donde cumple con creces. 


Zombi U es un survival horror a la vieja escuela, con extensos pasajes en solitario, 
viendo por donde podemos avanzar y temerosos de que al menor ruido, seamos almuerzo 
de no muertos. Acá viene la primera novedad, si esto llega a suceder, no hay más vidas, o 
un continuará con el mismo personaje, sino que pasaremos a controlar a otro 
sobreviviente perdido en medio de este holocausto zombi. Esto juega como arma de 
doble filo, ya que si bien resulta exitante el no saber a quien diablos vamos a encarnar, 
como juego en sí, debilita mucho la empatía con los personajes y la historia misma. 


El juego cuenta con multijador, de forma que uno jugador hace de sobreviviente, y el 
otro de "Rey de los Zombis", ocupando el pad, casi como juego de estrategia, para 
disponer de zombis y enemigos por doquier, los que podrá situar de la forma que mejor 
le paresca. Se hecha en falta quizás un modo de mayor interacción entre jugadores, pero 
si nos enfocamos nuevamente a la experiencia que nos ofrece Zombi U, en base a la 
soledad, la claustrofobia y el horror d eno sabes que hay a la vuelta de la esquina. 


El pad de Wii U es la estrella de aquí, que nos servirá para todo, desde manejar nuestro 
inventario, a manejar nuestro mapa, abrir puertas, equipar armas, etc etc... la experiencia 
es sencillamente fascinante, y sin duda recomendable para todo gamer, cansado de lo 
mismo. Acá la acción y los gráficos no son lo importante, sino la nueva experiencia que 
vivirás, y de pasada, pegarle una actualización a un género que extrañamos tanto, como 
es el survival horror. 


NOTA GVIP 8 DE 10 
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Aclaremos de inmediato las cosas, Avengers 
Battle For Earth, no es un juego destinado a los 
fans de juegos de pelea, sino que destinado al 
público que disfruta de las películas o comics de 
Marvel. Cualquier tipo de dificultad o destreza 
para realizar maniobras en el pad, pierden efecto, 
siendo desplazado el gameplay, a trazar y elegir 
poderes en el gamepad exclusivo de Wii U. 
Avengers prácticamente podría haber pasado por 
juego de Ipad, ya que no son muchas más las 
funciones que tenemos, fuera de modo historia y 
arcade. Eso sí contamos con multijugador en 
cooperativo o versus, algo que al ser las peleas en 
tag teams, sin duda le da un plus. Multijugador 
Offline no existe, y el juego que si bien posee 
una buena variedad de peleadores (Aplaudimos 
la inclusión despues de años de Eddie Brock 
Venom y Spiderwoman en forma de Reina 
Veranke), cuenta con contenido descargable en el 
mismo disco, en forma de trajes alternativos. 


Avengers pudo haber sido más, mucho más, ya 
que si bien era simple, la idea era novedosa y 
acercaba el juego a un público que más que 
gustar de los clásicos fighting games, disfrutaba 
de los personajes. Pero en cambio, resulta un 
juego mediocre, que queda en deuda y que solo 
apelará a los más fanáticos. 


NOTA GVIP: 5 DE 10 


Anteriormente Exclusivo de Wii U, Ninja 
Gaiden Razor's Edge, se presenta como la 
versión definitiva de este título y sin duda como 
lo que debió ser en un primer lugar. Devuelta 
están los desmembramientos, así como la 
endiablada dificultad, algo que se hecho de 
menos en demasía, cuando Ninja Gaiden 3 
apareció en Ps3 y Xbox. Pero no solo se trata 
de cambios estéticos, la jugabilidad ha sido 
retocada, los eventos Quicktime, han sido 
reducidos al mínimo, y dos deslumbrantes y 
femeninas ninjas hacen su aparición, Ayane y 
Momiji, 


Team Ninja vuelve a hacer gala de su 
impresionante manejo con los cuerpos 
femeninos y la acción, con la inclusión de estos 
dos personajes, siendo Ayane eso sí, la única 
que podremos controlar en el modo historia, ya 
que se han agregado misiones exclusivas para 
ella. Multijugador y el resto de modos se 
mantienen iguales, pero destaca mucho la falta 
de bugs y errores en el juego. 


Momiji estará en el modo de misiones y puntos, 
donde podrás elejir a quien quieras para 
realizarlas, prácticamente el modo campaña, 
pero dividido como misiones arcade. 


Los retoques y mejoras realizadas son 
francamente impresionantes, haciendo de un 
título que se presento como una decepción para 
los fans de la saga y de resultado mediocre, 
mostrarse de con un nuevo rostro más que 


sobresaliente. 
NOTA GVIP 7,5 DE 10 
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CUANDO CAPCOM ANUNCIO UN REBOOT DE UNA DE MIS SAGAS FAVORITAS NO SUPE 
QUE PENSAR, SOBRE TODO CON ESE NUEVO DANTE MÁS “MODERNO”, PASÓ EL TIEMPO 
| Y MI INTERÉS EN EL JUEGO EMPEZÓ A TRANSFORMARSE EN ODIO Y AHORA EL JUEGO 
YA SALIÓ Y ME TOCO HACERLE ESTE ANÁLISIS. 


I TENGO QUE DECLARARME FANÁTICO DE LA FRANQUICIA DEVIL MAY CRY, LA MAYOR 
ENTRETENCIÓN QUE TUVE EN LA GENERACIÓN PASADA SE DEBIÓ A ESTE CAZADOR DE 
DEMONIOS HIPERVENTILADO, Y AHORA TODA ESA HISTORIA DEL HIJO DE SPARDA CON 
| SU TIENDA DE CAZADOR HA CAMBIADO. 


JOTAPLAY 
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En DMC veremos un nuevo comienzo de la saga, Dante esta vez no 
tendrá su tienda de cazador, si no que estará considerado un terrorista, en 
un mundo dominado por los demonios el anhelo de Dante es terminar 
con ese reinado, los demonios en este nuevo mundo de devil may cry 
están en todos lados y dominan todo, las noticias, el mercado, la 
diversión etc... 


La historia de este nuevo Dante es sencilla, seguimos siendo el hijo del 
muy conocido demonio sparda, pero ahora no seremos un demonio más 
si no que un nefilim, una mezcla entre demonio y ángel, nuestra 
angelical madre Eva dio su vida para poder salvar a dante y su hermano 
Vergil del villano de la saga mundus, un demonio inmortal que tiene a 
todo el mundo en su poder. 


La jugabilidad si bien se mantiene para los fanáticos de la saga, tiene 
muchos cambios, ahora tendremos a nuestra elección múltiples armas 
tanto normales, como angelicales y demoniacas ahora tendremos una 
mayor combinación de botones que funcionan fluidamente para hacer 
esas típicas combinaciones de golpes y así llegar a la anhelada 
clasificación de SSS y acá es donde notamos inmediatamente la mano de 
ninja theory con combos que me recordaron mucho a heavenly sword y 
que funcionan a la perfección en este nuevo comienzo. 


Uno de los grandes cambios en este juego es el diseño de escenarios; 
como dante pasaremos casi todo el juego atrapado en el limbo, una 
dimensión paralela al mundo humano donde nos encontraremos con 
nuestros enemigos, y donde el paisaje juega un papel muy importante, no 
pasará mucho tiempo cuando nos asombremos por este giro artístico que 
tuvo este nuevo comienzo de la saga, escenarios que se irán destruyendo, 
trampas y muchas escenas de plataformas serán abundantes y muy 
divertidas, esto acompañado de lo que devil may cry nos tenía 
acostumbrados, con cada pequeño avance que damos nos encontraremos 
con decenas de enemigos nuevos, muy bien logrados dentro del universo 
del juego y con jefes gigantes que nos tendrán absolutamente 
preocupados de sus ataques y del entorno. 


La música es lo que más feliz me hizo en esta 
entrega, se siente y se escucha como la música 
característica de la saga, los recuerdos de devil 
may cry 3 fueron muchos con ese guitarreo pesado 
y temas al más puro estilo de nine inch nails, los 
efectos sonoros también son dignos de mencionar, 
ya que cada enemigo tendrá un ruido en especial el 
cual sabrás que se viene algún ataque y tendrás el 
tiempo para esquivarlo. 


La dificultad fue en mi opinión lo que más cambio en este 
juego, lo termine en la dificultad predeterminada sin siquiera 
ocupar una estrella de vida, y la única vez que morí fue por 
calcular mal un salto e irme en picada al abismo en vez de que 
los enemigos me hayan hecho la vida imposible, pero claro 
ninja theory quiso acercarse a todo tipo de jugador y para los 
harcore dmc fans también tienen respuesta, el juego cuenta con 
siete diferentes niveles de dificultad desde humano hasta hell 
or hell, y probando el modo son of sparda (el primer modo de 
dificultad que desbloqueas después de terminar el juego) el 
juego ahí si me recordó algo más al ultra complicado devil may 
cry 3, así que la dificultad no es una preocupación si eres un 
fanático de la saga como yo. 


El juego viene creo que por primera vez, absolutamente en 
español latinoamericano, como tienden a sacar los últimos 
títulos, así que no se preocupen queridos gamers que sufren 
con el inglés. 


Si bien intente odiar el juego con todo lo que podía y 
encontrarle defectos imbéciles, como el las letras del menú que 
son feas o algunos tiempos de carga que son extremadamente 
largos o el hecho que no haya alguna manera de fijar la cámara 
en el enemigo o algunos ángulos de cámara que no nos 
favorecen, o el peor error del mundo en cambiarle tanto el look 
al protagonista, tengo que admitir que ninja theory hizo un 
excelente trabajo en este juego y es digno de ser jugado tanto 
por los fanáticos como por los nuevos jugadores que por 
primera vez conocerán DMC. 


Odio admitirlo pero DMC es un buen juego que nos tendrá 
horas pegados frente a la pantalla inventando combinaciones y 
mejorando nuestra forma de jugar, y para los fanáticos como yo 
capcom ya anuncio que el skin old dante estará disponible a 
partir de enero, y eso fue la mejor noticia con respecto a este 
juego. 


NOTA GVIP: 8,4 
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GAMER HISTORIA: BIOSHOCI 
Por el Profesor Semilla pe S 


Bioshock, el caballito de batalla de 2K Games/Irrational Games en el apartado 
de los FPS, logró hacerse un nombre dentro la industria con una propuesta 
fresca, alejada de la formula CoD/BF del FPS militarizado. En lugar de eso, su 
creador Ken Levine, se inspiró en obras distópicas (que tratan de una utopía 
negativa) que había leído, entre ellas “La rebelión de Atlas” de Ayn Raid, 
“1984” de George Orwell, y “Logan's Run” de William Nolan. Se crea una 
ciudad submarina, un tipo de refugio para ricos y creativos individualistas, 
con el propósito de desenvolverse independientemente, pero cuya sociedad 
termina avalando cosas abominables, y termina quebrándose por los egos de 
las fuerzas dominadoras. Así, nace Rapture, un laboratorio submarino de la 
Segunda Guerra Mundial. 


Los experimentos genéticos llevados a cabo en ese lugar, dieron origen a 
criaturas “evolucionadas” que se aprecian a lo largo del juego, y formaría la 
base de la “Little Sister”, el “Big Daddy” y el “Splicer”, además del ADAM, 
células madres, tan de boga en la actualidad. 


Según los desarrolladores, Bioshock es la secuela espiritual de System Shock; 
y se pueden apreciar varias semejanzas entre ellas, como que el jugador tiene 
que lidiar con cámaras de seguridad, robots zánganos hostiles y torretas 
ametralladoras, las cuales pueden ser pirateadas por el jugador. 


La historia del Bioshock original, ocurre en 1960, en la ciudad de Rapture; 
ciudad distópica ficticia bajo el agua; como se mencionó antes se creó como 
un escape al mundo exterior, donde las presiones políticas, religiosas y 
sociales eran más fuertes. Con el tiempo, y gracias a los científicos que y 
estaban en Rapture, se descubrió el ADAM, células madre cosechadas de unas / 
babosas de mar, que podían regenerar tejidos y re-escribir el genoma humano. 

Otro gran descubrimiento, fue que este ADAM podía replicar en masa si se y? 
introducían a las babosas en estómagos de niñas jóvenes, tomadas de 
orfanatos, las que serían las Little Sisters. Y 
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Una serie de complicaciones sociales, llevaron a cabo una brutal guerra en Rapture, que 
finalizo con el asesinato de todos los humanos “cuerdos” por los humanos dependientes de 
ADAM, que serían los Splicers. A las Little Sisters se les hizo un reacondicionamiento, que 
les permitía extraer el ADAM de los muertos, y para que pudieran hacer su labor, se crearon 
los Big Daddy, humanos armados sin voluntad propia. Al comenzar el juego, ya ha pasado un 
año desde los acontecimiento narrados, Jack, el personaje que controlas, sobrevive a un 
accidente de vuelo transoceánico, y llega hasta Rapture, donde entiende que no es 
precisamente a un refugio donde ha llegado. 


En la segunda edición del juego, han pasado ya 10 años desde los eventos del Bioshock 
original, y con el fin del primer juego, también hubo un vacío en el poder, cuyas 
consecuencias tuvieron en la muerte del primer Big Daddy, el sujeto Delta. Irónicamente, 
renace en el mismo lugar 10 años después, a través de una vita-cámara, con solo una idea en 
mente: encontrar a Eleonor, la Little Sister que tenía asignada cuando fue asesinado. Así, 
pasas a ser un Big Daddy. 


En esta edición del juego, se incorporó, por vez primera un 
multijugador, el cual causó un poco de polémica, por la reacción de los 
jugadores, que encontraron que este modo estaba muy forzado, y que el 
desarrollo de la campaña se había visto afectada por este hecho. 


Y así, llegamos hasta el día de hoy, a puertas del lanzamiento de 
Bioshock Infinite; juego que ocurre antes de los hechos narrados en 
Bioshock, y Bioshock 2; nada menos que en 1912, donde controlaras a 
un ex detective de la agencia Pinkerton, que hicieron famoso el logo del 
ojo estilizado con el logo “we never sleep”; este ex detective debe 
rescatar a una mujer llamada Elizabeth, quien está atrapada en 
Columbia, una ciudad flotante en decadencia. La ciudad, al revés de 
Rapture, que había sido construida casi en secreto, es publicitada 
fuertemente por el gobierno, como una muestra del excepcionalismo. 
La ciudad está hecha como una exposición internacional flotante. 
Luego de un incidente internacional, la ciudad es desacreditada por el 
gobierno americano, quedando la ciudad a manos de la guerra de poder, 
que culminaría con una guerra civil, que esta aun en desarrollo cuando 
comienza el juego, pero con solo dos facciones restantes, “los 
Fundadores” y los “Voux Populi”. Dentro de la ciudad se observan 
nociones de limpieza racial tales como nazismo, patriotismo y 
xenofobia. A poco de comenzar, el detective descubre que Elizabeth es 
una parte central en los esfuerzos de cada facción para ganar la guerra, 
por lo que a pesar de encontrar con facilidad a Elizabeth, rescatarla no 
será tarea sencilla. Además, conoceremos a Songbird, un pájaro robot 
que era una especie de guardián y amigo de Elizabeth, diseñado para 
sentirse traicionado cuando Elizabeth intente escapar. 


Como se puede observar, a lo largo del juego, no solo se produce una 
innovación en cuanto a creación de locaciones e historia respecto a los 
demás FPS, sino que se juega con la filosofía y la política, con lugares 
que muestran ideas interesantes que se ven tempranamente arruinadas 
por el hecho de ser llevadas a cabo por los humanos. 


Con un Ken Levine, fanático de la literatura distópica, que se muestra a 
creces con el diseño de estas sociedades fallidas. A eso agregamos la 
presencia de “poderes”, los plásmidos en los dos primeros Bioshock, o 
los desgarres espacio-temporales en Bioshock Infinite, hacen de esta IP, 
uno de los FPS más originales e innovadores actualmente, una pequeña 
luz de esperanza en una sociedad gamer que saca muchos FPS usando 


la formula autoplageada de CoD. 
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